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Antrag auf Nichtnennung 



® Einrichtung zur Anzeige von Symbolkombinationen, denen ein Gewinn zugeordnet ist, bei einem 
munzbetatigten Unterhaltungsautomaten 

® Bel mOnzbetatlgten Unterhaltungsautomaten mit elner 
aus Umlaufkdrpern gebildeten Spielelnrichtung wird nach 
dem Stillsetzen der Umlaufkorper von diesen eine Symbol- 
kombination angezeigt, der ein Gewinn Oder Nichtgewinn 
zugeordnet ist. Durch den Start und das Stillsetzen der 
Umlaufkdrper ist eine schnelle Abfolge von Spielen nicht 
mdglich. 

Zur Erzielung einer schnellen Spielabfolge werden bei einem 

spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand zufallsabhangig 

die Rastpositionen ermlttelt, in denen die Umlaufkdrper 

stillgesetzt werden soilen. Nur wenn der Rastpositionen eine 

Gewinnkombination zugeordnet Ist, werden die Umlaufkor- 
per in diesen gestoppt. Bei einer nichtgewinnbringenden 

Symbolkombination wird diese in einem Anzeigetableau 

dargestellt, und fur die in Umlauf befindiichen Umlaufkorper 
" werden zufallsabhdngig neue Rastpositionen ermittelt, in 
f denen diese bei einem Gewinn oder bei einem fehlenden 
* Spieieinsatz stillgesetzt werden. 
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Beschreibung ordnet 

Unterhalb der Spieleinrichtung 2 sind Bedienelemen- 

Die Erfmdung bezieht sich auf eine Einrichtung zur te 6 vorgesehen, mit denen der Spielablauf beeinfluBt 
Anzeige von Symbolkombinationen, denen ein Gewinn werden kann. Oberhalb des Anzeigetableaus 4 ist ein 
zugeordnet ist, gemaB dem Oberbegriff des Patentan- 5 MOnzeinwurfschlitz 7 vorgesehen, hinter dem ein nicht 
spruchs 1. dargestellter Munzprufer angeordnet ist Seitlich des 

Aus der DE-OS 38 20 865 ist ein mQnzbetatigter Un- Munzeinwurfschlitzes 7 ist eine Sieb en-Segment- Anzei- 
terhaltungsautomat mit einer Spieleinrichtung bekannt, ge 8 vorgesehen. Mit dieser wird der Guthabenstand 
die gewinnsymbolaufweisende Umlaufkdrper aufweist angezeigt Seitlich neben dem Sichtfenster der Spielein- 
Die gewinnbringenden Symbolkombinationen der still- 10 richtung 2 und dem Anzeigetableau 4 mit den Gewinn- 
gesetzten Umlaufkdrper werden hinter Sichtfenstern symbolen 5 erstrecken sich leiterfdrmig, beginnend im 
angezeigt Mit einem oberhalb der Spieleinrichtung an- Bereich der Bedienelemente, durchscheinend beleucht- 
geordneten Anzeigemittel werden die Symbole der Um- bare Anzeigemittel 9 zur Darstellung des erzielten 
laufkdrper in Abfolge dargestellt, wie sie auf den Um- Spielergebnisses in einem RisikospieL Bei einer gewinn- 
laufkdrpern angeordnet sind Den Abbildungen der is bringenden Symbolkombination in der Spieleinrichtung 
Symbole sind Leuchtorgane zugeordnet, die dann kurz- 2 kann nachfolgend der erzielte Gewinn unter Veriust- 
zeitig aktiviert werden, wenn das entsprechende Sym- gefahr in der aus den Anzeigemitteln und nicht weiter 
bol auf dem Umlaufkdrper das Sichtfenster passiert dargesteilten Mitteln bestehenden Risikospieleinrich- 
Diese Vorgehensweise weist den Nachteil auf, daB zwi- tung mindestens verdoppelt werden. Der erzielte Ge- 
schen dem Start und dem Wiederstillsetzen der Umlauf- 20 winn wird am Ende der leiterfdrmigen Anzeige 9 mit 
kdrper in den vorbestimmten Rastpositionen eine Min- einer mehrziffrigen Sieben-Segment-Anzeige darge- 
destzeit zum Beschleunigen und Abbremsen der Um- stellt 

laufkdrper erforderlich ist Wird diese Mindestzeit un- Die zum Verstandnis der Erfmdung notwendigen Ein- 
terschritten, liegt ein erhdhter VerschleiB bei den An- richtungen des Unterhaltungsautomaten 1 sind in der 
triebsmotorenvor. 25 Fig* 2 in einem Blockschaltbild dargestellt Der Unter- 

Aufgabe der Erfmdung ist es, einen gattungsbilden- haltungsautomat 1 umfaBt eine Spieleinrichtung 2 be- 
den Unterhaltungsautomaten derart weiterzubilden, stehend aus drei nebeneinander angeordneten walzen- 
daB in kurzer zeitlicher Abfolge bei einem einen spiel- fdrmigen Umlaufkdrpern 3 mit Gewinnsymbolen. Der 
einsatzaufweisenden Guthabenstand in einem Gutha- Antrieb erfolgt aber nicht nSher dargestellte Elektro- 
benzShler des Unterhaltungsautomaten aus schiieBlich 30 motoren, die als Schrittschaltmotor ausgebildet sind. 
gewinnbringende Symbolkombinationen mit den still- Zur Bestimmung und Oberwachung der momentan ein- 
gesetzten Umlaufkdrpern der Spieleinrichtung ange- genommenen Rastposition der Umlaufkdrper 3 ist die- 
zeigt werden. sen jeweils eine Abtasteinrichtung 11 zugeordnet Die 

Diese Aufgabe wird erfindungsgem&B durch die Abtasteinrichtung 11 besteht aus einer auf der Antriebs- 
kennzeichnenden Merkmale des Patentanspruchs 1 ge- 35 welle des Antriebsmotors befindlichen Lochscheibe und 
I5st einem aus einem Lichtsender und Lichtempfanger gebil- 

Weitere Merkmale der Erfindung beinhalten die Un- deten Positionserkenner. Der zwischen lichtsender und 
teranspruche. lichtempfanger befindiiche Strahl gang wird physika- 

Die erfindungsgemaBe Einrichtung zur Anzeige von lisch durch eine Lochscheibe unterbrochen. Der Posi- 
Symbolkombinationen weist den Vorteil auf, daB bei 40 tionserkenner ist unter Vermittlung einer Antriebsmo- 
einem spieleinsatzaufweisenden Guthabenstand im torsteuerung 12 mit einem Mikrocomputer 13 verbun- 
Miinzspeicher in schneUer Folge neue Spiele getatigt den. Jedem UmlaufkOrper 3 ist auf der Frontseite des 
werden kfinnen, wenn kein Gewinn vorliegt Das erziel- Unterhaltungsautomaten 1 eine vertikal verlaufende 
te Spielergebnis wird dann mit den Gewinnsymbolen Reihe mit ttbereinander angeordneten Gewmnsymbo- 
des Anzeigetableaus kurzfristig angezeigt Durch die 45 len 5 zugeordnet Jedes Gewinnsymbol 5 ist mit einem 
Anzeige von Nichtgewinnen im Anzeigetableau wird Leuchtorgan 14 durchscheinend beleuchtbar. Die 
ein fortlaufendes schnelies Starten und kurzfrisuges Leuchtorgane 14 werden von einer Schaltemrichtung 15 
Stoppen der Umlaufkdrper vermieden, was sonst zu ei- mit einer Leistungsverstarkerstufe betrieben. Die 
nem hohen VerschleiB an den Antriebsmotoren fQhren Schalteinrichtung 15 ist mit einem Mikrocomputer 13 
wl i rde< so verbunden. Eine Steuereinheit 16 des mflnzbetatigten 

In der Zeichnung ist die Erfindung in einer beispiel- Unterhaltungsautomaten 1 umfaBt den Mikrocomputer 
haf ten Ausf Qhrungsform dargestellt Es zeigt: 13, mit einem ein Rechen-, ein Steuerwerk und Akkumu- 

Fig. 1 Eine Frontseite eines Unterhaltungsautomaten latoren umfassenden Mikroprozessor 17. Im Festwert- 
mit Gewinnanzeigefeldern, und speicher 18 (ROM) sind die zum Betreiben eines Unter- 

Rg, 2 eine Einrichtung zum Betreiben der Gewinnan- 55 haltungsautomaten 1 erforderhchen Programme wie 
zeigef elder des Unterhaltungsautomaten nach Fig. 1 als Zufallszahlenprogramm, Umlaufkdrpcrsteuerung, Ge- 
Blockschaltbild. winnerkennung und Leuchtensteuerung enthaltea In ei- 

Ein in der Fig. 1 mit 1 bezeichneter munzbetatigter nem Betriebsdatenspeicher 19 (RAM) werden die fttr 
Unterhaltungsautomat 1 umfaBt eine zufallsgesteuerte jedes gemflnzte Spiel ermittelten ZufaUszahlen zwi- 
Spieleinrichtung 2 bestehend aus drei nebeneinander « schengespeichert In dem Betnebsdatenspeicher 19 
angeordneten, mit Symbolen versehenen Umlaufkdr- (RAM) werden auch die Werte der Guthabenzahler und 
pern 3. Oberhalb der Spieleinrichtung 2 ist ein Anzeige- weiterer Zfihler registriert 

tableau 4 angeordnet Das Anzeigetableau 4 umfaBt die Die Steuereinheit 16 ist fiber erne &n-/Ausgabe-Bai- 
auf den Umlaufkdrpern 3 vorgesehenen Gewinnsymbo- heit 20 mit der Peripherie wie Bedienelemente 21, 
le 5. Die durchscheinend beleuchtbaren Gewinnsymbole 65 Munzeinheit 22 und Anzeigemittel 23 zur Darstellung 
5 sind zu einem matrixfdrmigen Anzeigetableau 4 ange- der Guthabenstande des Munzspeichers und weiteren 
ordnet mit drei Spalten und f ttnf Zeilen. Jede Spake ist Guthabenspeicher bzw. Zahler verbunden. 
jeweils einem Umlaufkdrper 3 korrespondierend zuge- Eine Spannungsversorgung des Unterhaltungsauto- 
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maten 1 erfolgt durch eine Versorgungseinheit 24. Von 
einem Netztrafo werden alle erforderlichen Spannun- 
gen abgeleitet, rxachf olgend gleichgerichtet und den ver- 
schiedenen Baugruppen des Unterhaltungsautomaten 1 
zur Verf Qgung gesteilt 5 

Das oberhalb der Spieleinrichtung frontseitig ange- 
ordnete, matrixfdrmige Anzeigetableau 4 mit Gewinn- 
symbolen 5 besteht aus drei Spalten und fOnf Reihen. 
Jede Spalte ist einem Umlaufkdrper 3 zugeordnet Den 
Gewinnsymbolen 5 in dem Anzeigetableau 4 ist jeweils io 
ein Leuchtorgan zugeordnet Die Ansteuerung der 
Leuchtorgane 14 erfolgt von der Steuereinheit fiber ei- 
ne Schalteinrichtung 15. Die Schalteinrichtung umfaBt 
eine Mehrzahl von Transistoren und Thyristoren zum 
Betreiben der matrixformig angeordneten Lampen (DE 15 
30 24 568A1) und einen LampenadreBdekoder. Dieser 
ermittelt aus der von der Steuereinheit 16 ubermitteken 
Information die Adresse des zu bestromenden Leucht- 
organs 14. Mit der entsprechenden Zeilen- und Spalten- 
adresse ist der entsprechende Schalttransistor und Zei- 20 
lentransistor ansteuerbar, so daB das Leuchtorgan 14 
bestrombar ist 

Die Steuereinheit 16 umfaBt den Microcomputer 13 
mit einer Ein-/Ausgabe-Einheit 20, mit der der Daten- 
austausch zwischen dem Mikrocomputer 13 und der aus 25 
der Spieleinrichtung 2, Bedienelementen 16, Leuchtor- 
gane 14 der Anzeigef elder des Anzeigetableaus 4 sowie 
Sieben-Segment-Anzeigen gebildeten Peripherie er- 
folgt Der Mikrocomputer umfaBt einen Mikroprozes- 
sor 17, einen Festwertspeicher 18 (ROM), einen Be- 30 
triebsdatenspeicher 19 (RAM), einen Taktgeber zur 
zeitlichen Steuerung und ein die Einheiten untereinan- 
der verbindendes Bussystem, bestehend aus einem Da- 
tenbus, Speicher-/AdreBbus und Steuerbus. 

Der Mikroprozessor 17 umfaBt ein Rechen- und Steu- 35 
erwerk sowie Akkumulatoren zum momentanen Zwi- 
schenspeichern der im Rechenwerk ermittelten Werte. 
In dem Festwertspeicher 18 (ROM) sind die zum Betrei- 
ben eines Unterhaltungsautomaten 1 erforderlichen 
Programme wie Zufallszahlenprogramm, Umlaufkdr- 40 
persteuerung, Gewinnerkennung und Leuchtenansteue- 
rung sowie der Gewinnplan enthalten. In den Betriebs- 
datenspeichern 19 (RAM) werden in unterschiedlichen 
AdreBbereichen die kumulierten Werte der verschiede- 
nen gewinnartspezifischen Guthabenz&hler, Guthaben- 45 
speicher wie Mttnzguthabenstand, Serienspiele oder 
Spieleinsatzpunkte registriert, und es werden in ihm die 
fur jedes gemilnzte Spiel vor dem In-Umlauf-Setzen der 
Umlaufkorper ermittelten zufallszahlen zwischenge- 
speichert 50 

Von der Steuereinheit 16 wird fortlaufend der Be- 
stand des spieleinsatzaufweisenden Guthabenzahlers 
geprttft Bei einem spieleinsatzaufweisenden Guthaben- 
stand werden mit dem Zufallszahlenprogramm die Rast- 
positionen ermittelt, in denen die zuvor in Umlauf ge- 55 
setzten Umlaufkorper 3 stillgesetzt werden sollea Die 
Zufallszahlen werden nachfolgend von dem Gewinner- 
kennungsprogramm auf eine gewinnbringende {Combi- 
nation hin gepruft Bei einer gewinnbringenden Symbol- 
kombination werden die Umlaufkdrper 3 in den zuvor 60 
zufallsgesteuert ermittelten Positionen stillgesetzt 
Wahrend der Zeit, in der sich die Umlaufkdrper 3 in 
Rotation befinden, werden in dem oberhalb der Umlauf- 
kdrper befindlichen Anzeigetableau 4 wechselseitig die 
Leuchtorgane 14 bestromt, die dem Gewinnsymbol 5 65 
zugeordnet sind, welches momentan das Sichtfenster 
passiert Ein Anzeigelauf mit den Umlaufkdrpern 3 als 
auch mit den Anzeigemitteln des Tableaus 4 dauert ca. 4 
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Sekunden. Ist der mit den stillgesetzten Umlaufkdrpern 
anzuzeigenden Symbolkombination kein Gewinn zuge- 
ordnet und ergibt eine OberprQfungdes spieleinsatzauf- 
weisenden Guthabenzahlers einen spieleinsatzaufwei- 
senden Guthabenstand, so wird, ohne die Umlaufkdrper 
zu stoppen, ein weiteres Spiel getatigt, wobei zufallsab- 
hangig neue Rastpositionen ermittelt werden, in denen 
die Umlaufkdrper stillgesetzt werden kdnnen. Die den 
zufallsabhangig ermittelten Rastpositionen zugeordne- 
ten Symbole werden kurzzeitig mit den Gewinnsymbo- 
len 5 des Anzeigetableaus 4 angezeigt Wird von der 
Gewinnauswerteinrichtung erkannt, daB den Rastposi- 
tionen eine gewinnbringende Symbolkombination zu- 
geordnet ist, so werden die Umlaufkdrper 3 in den vor- 
besummten Rastpositionen stillgesetzt Nach Betatigen 
eines Bedienelementes 22 kann bei einem spieleinsatz- 
aufweisenden Guthabenstand ein neues Spiel begonnen 
werdea 

Patentansprfiche 

t. Einrichtung zur Anzeige von Symboikorabinatio- 
nen, denen ein Gewinn zugeordnet ist, bei einem 
mflnzbetatigten Unterhaltungsautomaten mit einer 
Symbol-Spieleinrichtung und durchscheinend be- 
leuchtbaren Gewinnsymbolen eines Anzeigetable- 
aus zur Darstellung von Symbolkombinationen und 
deren Gewinnwert, einer Steuereinheit mit einem 
Mikroprozessor zur Ablaufsteuerung, wobei von 
der Steuereinheit eine erzielte Symbolkombination 
in dem Anzeigetableau durch ein Beleuchten des 
entsprechenden Gewinnsymbols angezeigt wird, 
dadurch gekennzeichnet, daB nach einem Errei- 
chen einer vorgegebenen Symbolkombination in 
der Symbol-Spieleinrichtung (2) fur eine Anzahl 
nachfolgender Spiele in der Symbol-Spieleinrich- 
tung (2) zu Spielbeginn zufallsabhangig eine Sym- 
bolkombination bestimmt wird, in der die in Um- 
lauf befindlichen Umlaufkdrper (3) stillgesetzt wer- 
den, wenn dies eine gewinnbringende Symbolkom- 
bination ist, und daB bei einer nichtgewinnbringen- 
den Symbolkombination diese mit den Gewinn- 
symbolen (5) des Anzeigetableaus (4) angezeigt 
werden und zufallsabhangig neue Rastpositionen 
ermittelt werden, in denen die sich in Rotation be- 
findlichen Umlaufkdrper (3) der Symbol-Spielein- 
richtung (2) stillsetzbar sind 

2. Einrichtung nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Symbol-Spieleinrichtung (2) Um- 
laufkdrper (3) umfaBt 

3. Einrichtung nach einem der vorausgegangenen 
AnsprQche, dadurch gekennzeichnet, daB das An- 
zeigetableau (4) aus einer TV-BUdschirmrdhre und/ 
oder einer LCD-Anzeige und/oder aus Scheiben 
oder walzenfdrmigen Umlaufkdrpern bildbar ist 

4. Einrichtung nach einem oder mehreren der vor- 
ausgegangenen AnsprQche, mit einer Auszahlein- 
richtung zur Ausgabe von Munzen und/oder Token 
aus einem MOnzsaramelbehalter, dadurch gekenn- 
zeichnet daB bei einer gewinnbringenden, mit der 
Symbol-Spieleinrichtung (2) angezeigten Symbol- 
kombination aus einer Auszahleinrichtung des Un- 
terhaltungsautomaten (1) MQnzen und/dder Token 
ausgezahlt werdea 
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